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Aula 0] 
- Introduction (colors, 
numbers and pieces names) 


Passo 1: ENGAJAR > Duração: 
1n30min. 
Colors > Materiais 


necessários: 


N k, kit 
As cores desempenham um papel crucial na forma como percebemos e respondemos a REC Ro 


estímulos visuais. Elas têm o poder de evocar emoções, transmitir mensagens e influenciar 
nossas percepções. Por exemplo, cores vivas e vibrantes, como vermelho, amarelo e laranja, 
são frequentemente associadas à algum alerta e atraem a atenção. É muito comum ver > Objetivo: 

essas cores em placas de trânsito e avisos de cuidado. E a 


ONA 


spike education, 


internet. 


é que os alu- 


nos possam revi- 


sar sobre números 
e cores, além de 
aprender sobre 

como falar dife- 


rentes tonalidades 


de uma mesma cor. 
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Em contraponto, tons suaves, como azul claro, verde suave e rosa, muitas vezes são associados a calma e tranquilidade. 


Então sabemos que as cores transmitem sensações. Sabemos também que temos as cores primárias (Red, Blue e Yellow) 
e as cores secundárias (Orange, Green, Purple) que surgem com a mistura das cores primárias. Mas e quando uma cor 
tem tonalidades diferentes? Como podemos falar azul claro e azul escuro, por exemplo? 


O termo correto para essas expressões são Light e Dark. Dessa forma, light Blue, seria azul claro, e dark blue azul escuro. 


Aqui vale a pena fazer um exercício de associação e fixação, mostran- 


do as cores e pedindo para eles falarem o nome delas. 
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Exemplo de exercício: 


Numbers 


Os números são essenciais e facilitam diversos aspectos da nossa vida. Utilizamos para a contagem, medição de tem- 
po, fazer economias e fornecem informações importantes para que possamos tomar decisões sejam elas financeiras ou 
pessoais. 


Duas formas de representar e descrever quantidades são os números ordinais e cardinais. Os números cardinais repre- 
sentam a quantidade exata de elementos em um conjunto, por exemplo 1 (one), 2 (two), 3 (three), 4 (four)... 


Já os números ordinais representam a posição ou ordem de um elemento em relação aos outros. Por exemplo, primeiro 
(first), segundo (second), terceiro (third), quarto, quinto... 


CLOC A 


Em inglês, os números ordinais geralmente terminam em “th” (com exceção de 


“first”, “second” e “third”). 


A partir do número quarto em diante, a formação dos números ordinais segue o padrão de adicionar “th” ao número car- 
dinal correspondente. 


PIECES NAME 


O kit spike da lego é composto por várias pequenas peças que se encaixam e possibilitam a utilização da nossa criativi- 
dade para que possamos ultrapassar a barreira da nossa imaginação. Podemos fazer, por exemplo, um pequeno carro 
que desvia de obstáculos. 


Mas para isso, precisamos primeiro entender um pouco sobre as peças que irão compor nosso carro. 


Pin 
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Passo 2: INVESTIGAÇÃO 


Atividade de Pesquisa e Fixação 


Peça para que os alunos pesquisem e respondam as perguntas a seguir: 
15º - Name three things fruits that are naturally red? 
2"º - Name six things that can be White? 


3º - Name four things in classroom and say its colors? 


Ao ler os exercícios, tente numerar as ordens das perguntas como por 


exemplo “the first question ask to...”, “The second question says...” 


Passo 3: AGIR 


Durante o agir, separe os alunos em grupos e apresente instruções em inglês para iniciar a montagem de um carrinho. 


É importante que os alunos consigam encontrar as peças seguindo as instruções. No entanto, se entregarmos muitas pe- 
ças coloridas de uma vez, pode ser distrativo e os alunos podem perder o foco na instrução. Portanto, se preferir, podemos 
reduzir a quantidade de peças disponíveis para manter a atenção deles no objetivo da atividade. 
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INSTRUCTIONS 


First step - Prepare the pieces that we will use. 

* TwoTires 

* Two short Yellow Pins 

* Two motors 

Second Step - Connect one yellow pin in each tire. 


Third Step — Connect one tire in each motor. 


Os alunos devem chegar ao resultado da imagem a seguir. 


N 
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Durante a atividade: 


* Reforce os adjetivos que foram utilizados (no caso short e yellow); 
* Reforce os termos que foram apresentados durante a aula (motor, tire, pin, first, second, third, one e two); 
* Termos que são cognatos da língua portuguesa, como Prepare = prepare, connect = conecte. 
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Aula 02 
- Sensors e Alphabet 


Passo 1: ENGAJAR/CONTEXTUALIZAÇÃO 


> Duração: 


1h30min. 
SENSORES 
> Materiais 
necessários: 
Os sensores são dispositivos que têm a capacidade de perceber e capturar informações do Notebook, kit lego 
mundo físico ao seu redor, convertendo essas informações em sinais elétricos ou digitais spike education, 
que podem ser processados por sistemas eletrônicos. Eles desempenham um papel crucial internet. 
em inúmeros campos, desde a automação até a tecnologia residencial, monitoramento à denis 
. E jetivo: 
ambiental e saúde. A ideia dessa aula 


é que os alunos 


TIPOS DE SENSORES revisem as peças 


que aprenderam na 


primeira aula, 


Sensores de Cor: 
além de aprenderem 


sobre os sensores 
neuem Color Sensor E 

e suas funções, e 

continuar com a 

montagem do carri- 


nho 


CLOC A 


Funcionamento: Conseguem identificar uma coloração a partir dos diferentes tipos de comprimentos de onda de luz. 


Aplicações: É possível aplicar o sensor de cor para classificar um tipo de material por sua cor. Também é possível aplicar 
o sensor de cor em processo que é iniciado quando a cor verde aparece e para quando a luz vermelha aparece. 


Sensores de Força: 


j Force Sensor 


Funcionamento: Sinalizam quando uma força é aplicada, no ponto monitorado. 
Aplicações: Os robôs aspiradores que limpam a casa, desviam de obstáculos ao colidirem neles, graças ao sensor de força. 


Sensores de Distância: 


msm Distance Sensor 
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Funcionamento: Utilizam diferentes métodos, como ultrassom, infravermelho ou laser, para medir a distância entre o sensor 
e um objeto. 


Aplicações: Sensores de distâncias estão presentes nos sensores de ré dos carros. 


HUB/Gyro Sensor 


Falar sobre o hub gyro sensor. 

Funcionamento: O sensor de giro consegue identificar uma oscilação (mudança) do ponto de referência. 

Falar sobre sua aplicação. 

São amplamente utilizados em diversas aplicações, como sistemas de navegação veicular, controle de movimento em 


robótica, eixos de máquinas industriais, entre outros, desempenhando um papel crucial na automação e na precisão de 
movimentos em variados contextos. 
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Passo 2: INVESTIGAÇÃO 


Forme grupos com os alunos e peça para que eles pesquisem outros tipos de sensores (peça para que eles pesquisem os 
nomes dos sensores encontrados em inglês). 


Outra opção de atividade é pedir para que os grupos pesquisem outras aplicações para os sensores apresentados. 


Passo 3: AGIR 


Continuar a montagem do carro, dessa vez realizando o posicionamento dos sensores, pedindo para que os alunos sigam 
as instruções em inglês. 


INSTRUCTIONS 


First step - Prepare the pieces that we will use. 


* Two motors (with tires) 
* four Black Pins 

* one Big Yellow Base 

* onehub 

* four black Pins 

* Front Support 

* One Force Sensor 

* Two Blue Pins 

* Tow Black Pins 


* Color Sensor 
* +/-2 black Pins 


Second Step - Create a base so we can connect a flat piece to support the others motors. 
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CLOC O Rn e 


Fourth - The fourth step will be to place the force sensor. Tip: always place this sensor at the front. 
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Sixth Step - And finally, the last step is to place the distance sensor. We can place it on the back of the cart. 
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< Block Programing > 


ENGAJAR 


Aula 03 
- Block Programing 


Passo 1: ENGAJAR/CONTEXTUALIZAÇÃO 


A programação em bloco é um termo que se refere ao uso de “blocos” digitais em vez do 
código digitado tradicional - Isso permite que você visualize o código usando blocos em 
vez de memorizar a sintaxe complicada das linguagens de programação tradicionais. Esses > Duração: 
dois exemplos fazem exatamente a mesma coisa! 1h30min. 


> Materiais 
necessários: 


e quando o programa iniciar ú Notebook, lego 


async def main(): repete para sempre 
& write your code here e 


await light matrix.write("Hi!") 


from hub import light matrix 
import runloop 


spike, internet. 


> Objetivo: 

A ideia dessa aula 
runloop.run(main()) é apresentar o es- 
quema de programa- 


ção utilizado pelo 


sistema do lego e 


aprender os prin- 


cipais comandos. 
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Lego SPIKE - Usaremos o programa Lego SPIKE para construir e programar seus robôs. Ele combina a diversão dos Legos 


com o poder da programação! 


O layout - Como você pode notar, há algumas seções distintas nesse programa, então vamos dar uma olhada. 


Motors 


shortest path » to positi 


MOVEMENT 050 Av q 


Categorias 
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Workshop 


Fans c: : O0 


ENGAJAR 


Blocos - A seção de blocos é uma lista enorme de todos os diferentes tipos. Role a lista para baixo para ver todos os blocos 
diferentes. Todos eles são agrupados por categoria (cor). 


DP wrenprogramisiaris 


O A» Ewhenicolormis bd 


(«09 A» Ewheniipressedie 


DO A» Ewneniiciosenthanie (6) 


Ei whenitilted! 4º + 


whenlirontie disiup 


whentEshaken e 


E whenlElerie EBuiton!Apressed e 


Os “Yellow blocks” inciam os blocks que seguem eles. Sem os “Event Blocks” nenhum código irá iniciar. 


Passo 2: INVESTIGAÇÃO 


Peça para os alunos olharem as categorias e peça para que eles falem o que acham o que os comandos fazem. 
É possível também escolher comandos específicos e pedir para que eles falem o que eles acham o que os comandos 
fazem. É possível pegar os blocos que serão utilizados no agir. 
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Passo 3: AGIR 


Motors 


MOTORS 


MOVEMENT (65) Av» qo shortestpath'w to positid 


[o5o) Av nn Go for O rotat 


O O A» staimotor (E w 
LIGHT 


A» stopmotor 


A» setspeedto (75) % 


EVENTS 
co 


Peça para os alunos fazerem as seguintes atividades. 


Running The Motor - Set the speed motor to 20% and make it runs for 1 rotations. 


Ze 


: 
são 
são 


Wei prog tamstaris 


A w setspeedl [20] Jo 
A mn (a e tor o rotations + 
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Smiling Face - When the program starts, display a smiling face at the Light 
Matrix (HUB). 


whenlprogramistarnis 
tum on ma go 
tumon vR 
tumon É 2º 

tum on rir 

tum on tr 

tum on sor 

tum on asse 
uma EE Blinking the eye - When the program starts, display a smiling face that blinks its eyes ten times. 
tum on nm 
tumon VE 


tum on são» 


tum on .: a 


tum on esioo 


tumon TV& 


tumon ER 


AABB BHHHHaHy 


tumon 4 
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Outros comandos que podem ser solicitados. 

“When the green color appears, display a smiling face.” 

“Play a beep for 0.2 seconds When the distance sensor is closer than 10em” 

“When the force sensor is pressed, run the motor, and when it is released, stop the motor.” 


WnCenFReloscrnthnarn e 8) a 


NTIGTIDR DESSES EM 


à » startmotor G o 
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> Duração: 
1h30min. 
> Materiais 
necessários: 
Notebook, lego 
spike, internet. 
> Objetivo: 
Aprender sobre 
Crtúuturas de re- 
tição e aplicar 
conhecimentos 


tidos nas aulas 


teriores para 


dar movimentos aos 


carrinhos. 


Aula 04 
- Looping/final challenge 


Passo 1: ENGAJAR/CONTEXTUALIZAÇÃO 


As estruturas de repetição e os condicionais permitem que um conjunto de instruções seja 
executado repetidamente com base em uma condição específica. Elas são cruciais para 
automatizar tarefas repetitivas e reduzir a redundância no código. No block programming 
as estruturas de repetição e os condicionais estão presentes do grupo “Control”. 


OBS: Durante a aula tente fazer com que os alunos entendam o significado dos termos 

“wait”, “repeat”, “forever”, "if”) fazendo associações com termos que já foram utilizados 
na formação de programação, associações com os contatos (no caso do repeat), ou 
então em termos que eles conheçam o significado (como em forever, por exemplo, “best 
friend forever”). 


Blocks 


* Control others blocks. 


repeal (10) 


> 


Control 


Orange 


ENGAJAR 
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Passo 2: INVESTIGAÇÃO 


Agora você pode pedir para que os alunos pesquisem formas de aplicar o 
que foi visto na aula anterior com o assunto de condicionais e estrutura de 
repetições. Um exemplo é o de piscar o olho do robô. Você pode utilizar o 
repeat para que ele faça quantas repetições quiserem, ao invés de colocar 
vários blocos repetidos. 


Os condicionais podem ser incorporados para exibir um rosto feliz quando 
o sensor de cor detectar a presença da cor verde, enquanto um rosto triste 
pode ser mostrado quando o vermelho é identificado. 


“Display a happy face when the color sensor detects the green color, and 
display a sad face when the red color is detected.” 
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BR nnon idoramstarts 


repoal (20) 


[a whenmprogiamiStams 


forever, 


Sicolor 


PÇ  ENGAJAR 


Passo 3: AGIR 


Final Challenge 


Peça para que os alunos programem algumas ações para o carrinho seguindo as seguintes regras. 
Final Challenge 
The Cart must... 


1 - Turn on and move forward When the the green light appear to de color sensor. (Ligar e seguir em frente quando a luz 
verde aparecer no sensor de cor.) 


2 —- Go back and change direction when the force sensor activates and than moves forward again. (Volte e mude de dire- 
ção quando o sensor de força for ativado e volte a andar depois.) 


3 — Stop completely when the distance sensor activates. (Parar completamente quando o sensor de distância for ativado.) 
Bonus Challenge 


1 - Before Moving foward, the car must play some sound. (Antes de avançar, o carro deve reproduzir algum som.) 


2 — The car must play some sound and stop when the red color appear to the color sensor. (O carro deve reproduzir algum 
som e parar quando a cor vermelha aparecer no sensor de cor.) 
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3 — If the Gyro sensor activates the car must go back, change Direction and move foward. (Se o sensor Gyro for ativado, o 
carro deverá voltar, mudar de direção e seguir em frente.) 


Wien program siaris 


IS COON, 
15 Dolar . = 


s:0) set movement speed to [75) % 
e d 


io) Siop moving 


play sound CarSkhd2 + untidone 


play sound CarAccelerate 1 + until done 


010) set movement motorsto MB w 
De d 


eio) sartmoving 7º » 
Ed 


Car Accelerate 1 + — unkl done 


playsound Crash e until done 


s:0; Satmovng 7 » 
Did 
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